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1ア イデンティティによるベイシ ック
コンピs一 タを主 とす る情報技術 やメデ ィ
アの発達 は,材 料,加 工法,そ して技術 など
の統 合化 を飛躍的 に拡大 し,ツ ール としての
完成度 を高めてきた。 しか し,一 方 で,そ の
利便性 や簡便性 か ら発想や動機 付け とい った
モチベー ションにつ いて の疑問や脆 弱化 が露
呈 されてきたことも事実 だ。アイデ ンティティ
と しての視点 は,い わば,こ のモチベー シ ョ
ンにつ いての問いであ り,な ぜ 「かたち付 け」
をす るのか?そ の根幹 にはどのような欲求 や
必要性が遍在 す るのか?と いったデザイ ン行
為 の根源的な ことを問題 にする もので ある。
1)自 己1に 対するセルフ ・アイデンティティ
による 「マイサ ンプル」
;ここで の自己を解 きほぐす リラクゼーシ ョ
ンの過程 は,自 己の知覚,感 覚 を リラ ックス
させ,集 中力を高め るマイ ン ド・ドローイ ン
グとしての 「129本の線」,「100周の1本 のま
る」 など,い わ ゆる右脳 によ る ドローイ ング
を試 みた。 これ らはかた ちを描 くことが,心
身 の身体運動 と緊密 な関係 にあ ることを気付
かせ ると同時 に,自 己省察や 自己発 見へ とむ
け られ る要素 に満 ちて いる。 この課題 では,
自己を 「かたち付 け」す る材料や,気 にな る
モ ノや コ ト,知 らぬ間 に溜 まって しま った無
意識の断片,こ だわ り,記 憶,な どのモチー
フをあっめ,か たち付 ける ことが主眼 とな る。
2)グ ループweに 対 す るグループ 。アイデ
ンティテ ィによる 「ビジュアル ・マガジン」
;ここで は,4-5名 の グル〒プで順次,思
いっ くことばを16ワー ド出 し合 い,そ れ らを
要約的連想か ら一っの幹 としての ことばへ と
収 れん させて い く。 さらに,収 れん した一っ
「デザイン理論』41/2002
の ことばか ら,枝 分かれ し16ワー ドの実で あ
り,花 とな ることば群の木に発散 させてい く。
次 に,そ れぞれの階層か ら代表 する一 つの言
葉 を グル ープで決 めて,そ れ らを元 に各 自が
ス トー リーを紡 いでい く。 ここでは,発 想 と
意志 決定 のプロセスを問題 にす ることで,グ
ル ープ ・アイデンテ ィティのキー ワー ドやイ
メージを見っ けることを目的 と してい る。
3)theyという社会一般の アイデ ンティティ
による 「サイ ト・シンキング」
;特定 の場所 をモチー フにそこか らの発想 と
「かた ち付 け」 が課題。場所に は,ま ず空間,
そ して時 間が遍在 し,さ らに人間 とのかかわ
りとい う三つ の 「間」 を通 じて,場 所固有 の
アイデ ンテ ィテ ィを表現す ることが 目的 とな
る。
アイデ ンテ ィテ ィによるベイシ ック ・プロ
セス は,自 己か ら社会一般 へと拡が る階層の
中で どの ように 「かたち付 け」のモチベーショ
ンやモチ ーフを扱 うか とい う意識 を問 うこと
にあ る。
2「 かたち」 って?メ デ ィアと して見 る
こと。
すべて のものに 「かたち」があ り,今 日,
この ことばに与え るべ く最良の意味 は何 か?
という問 いは,情 報技術社会を考 え るときの
ベイシ ックな課題 とな って くる。 なぜな ら,
informとい う 「か た ち あ らざ る もの」 に
「かたち」 を付与す る情報 デザ イ ンは,あ る
意味 で情報 の発掘であ り,価 値の発 見や新 た
な意 味の創発 という役割 をになうか らであ る。
す でにある 「かたち」 は,わ れわれに訴 え
ている。 ジェームズ ・ギ ブソンの 「環境 の意
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味や価値は,認識主体によって加工されるの
ではなく,環境か らの刺激情報によってすで
に固有のかたちをとっている」というアフォー
ダンスの視点である。 メディアとして見るこ
とは,その形状,素材,加 工,機 能,な どを
読みとるだけでなく,それらが総体としてか
たち付けられているフレーム自体を解体する
ことを気付かせる。例えば,コ ップをメディ
アとしてみれば,コ ップの概念を解体する作
業 となって くる。 ときにそれは楽器となった
り,一輪挿 し,また,比喩として1人 の人間
や世界の例えにまでなる。モノとの関わりに
おける多様な情報をそれらは誘発 して くる。
このことは情報 というものがどのようにして
発生 して くるかの問いかけである。情報をモ
ノのように人から切 り離すことはできない。
基本的に情報は,選択ではなく,自己とのか
かわりやっながりの関係において見いだされ
るものであり,ど う自己編集するかという解
釈や関係付 けの意味や価値付けの行為といえ
るか らだ。近代デザインの理念に全的な人間
の発展や拡張が謳われたことは,その意味で
今日,再確認する必要があるといえる。
3こ とばの発想と編集
「定義す ることは殺すこと。暗示すること
は創造することだ。」 というマ ラルメのこと
ばが象徴す るように,発想の基本は,す でに
ある枠付けを解体 し,ば らばらに,まぜこぜ
にする混沌の状態を作り出すことから始まる。
いわば夜空にきらめ く無数の星たちから星座
を見いだすように関係づける作業の中でアイ
デァが生まれる。思いがけない偶然や,ラ ン
ダムな中か らス トーリーを紬だす作業。メタ
ファーとアナロジーは,いわば発想の基本だ。
事例1「 ことばグラフィ」は,新聞を素材
に見出しや記事,数字やロゴタイプなどを切
り出し,新たな関係付けを試みるものである。
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文字記号 を視覚的な要素 やかたち として の側
面などか ら自由にバ ラバ ラに し,新 たに組 み
立て ることば遊 びを 目指 してい る。
事例2「 ことばの星座」 は,キ ー ワー ドか
らの連想 をア ンケー トし,そ れ らの分布 や頻
度 を コンピュータを もちいてランダムに ビジュ
ァル化 した ものであ る。
事例3「 バ ルーン ・グラフィ」 は,身 の回
りの事物 や風景,光 景 が,ど ん なお しゃべ り
を しているか を想像 し,ま んが の吹 き出 しの
よ うに ことば を書 き加 えてい くもので ある。
情景 がアフォー ドす ることばを想定す ること
でス トー リーや コンテ クス トが ざわつ きだす。
これ ら 「ことば」 にまつ わる発想 と編 集の
作業 を通 じて,こ とばのコ ミュニケーシ ョン
の拡が りと奥行 きを感 じとることがで きる。
4な にが目標か?
デザインのベイシックにとっての目標 は,
発想か ら編集 というプロセスを通 じての思考
を柔軟に広く深めることといえよう。思考と
一口に行っても,そ こには理念的,情念的,
そして身体的など多様性に満ちている。創造
性との関連では,特にアブダクションという
発想と結 びっく創発的な思考が重要 になって
くる。身体とこころと論理,こ れ らをどのよ
うに関係づけていくかが,ベ イシックでの課
題と考える。なにが しかの新たな意味や価値
の創発性 は,すでにフレーム付けされた周辺
のへりや余白,ま た他の境界と接する周縁な
どにその潜在可能性を秘めている。マージナ
ルなこれらは,「すべての芸術家が特別の人
間なのではなく,それぞれの人間が特別な芸
術家である」 という鶴見俊輔氏の限界芸術論
に接 ぎ木することでもあろう。ベイシックの
課題が,こ のような理念と結びっくとき,デ
ザインの今 日的な課題が浮 き彫 りにされてく
るのではないだろうか。
